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1 JOHDANTO 
Web-kehityksessä yleisesti sekä verkkokauppojen toteutuksessa on viime vuosina tapahtunut yhä 
kiihtyvää kehitystä. Tämä kehitys on osaltaan johtanut siihen, että verkkokauppatoimijoiden on pi-
tänyt arvioida ja uudistaa palveluitaan pysyäkseen kilpailukykyisinä. Palveluiden käytettävyys ja 
hyödyllisyys ovat entisestään korostuneet, ja niistä on tullut reunaehtoja verkkokaupan selviytymi-
selle. 
 
Raportissa käsitellään verkkokauppojen käytettävyyden suunnittelun ja kehityksen nykytilaa ja käy-
dään läpi yleisen tason katsaus siitä, mitä käytettävyys tarkoittaa verkkokaupan kontekstissa, mitä 
osa-alueita siihen kuuluu ja minkälaisia mahdollisuuksia sekä haasteita liittyy käytettävyyden suun-
nitteluun, ylläpitoon sekä jatkokehitykseen.  
 
Opinnäytetyössä tutkittiin sitä, minkälainen vaikutus työkaluilla ja ratkaisuilla on verkkokaupan käy-
tettävyyden järjestelmälliselle ja jatkuvalle kehitykselle. Työkaluista ja ratkaisuista keskityttiin pää-
asiallisesti yhteen, Design Systemiin. Tätä käsiteltiin aluksi yleisellä tasolla ja sen jälkeen pureu-
duttiin sen eri osa-alueisiin sekä muutamiin esimerkkeihin siitä, miten eri organisaatiot ovat Design 
System -ajattelua toteuttaneet käytännössä. 
 
Tavoitteena oli tutkia sitä, minkälainen vaikutus työkaluilla ja ratkaisuilla on verkkokaupan käytet-
tävyyden järjestelmälliselle ja jatkuvalle kehitykselle sekä löytää keinoja edistää Frontend-kehittä-
jien (tekninen osa-alue), käyttöliittymäsuunnittelijoiden (visuaalinen osa-alue), sekä projektinhallin-
nan (liiketoiminnallinen osa-alue) välistä tehokasta ja jatkuvaa kommunikointia. 
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1 KÄYTETTÄVYYS VERKKOKAUPAN KONTEKSTISSA 
Tutkielman kannalta on tärkeää määritellä mitä käytettävyys tarkoittaa ja miten se ilmenee verkko-
kaupan kontekstissa. Kansainvälinen standardisoimisjärjestö, ISO, määrittelee käytettävyyden 
seuraavasti: Se vaikuttavuus, tehokkuus ja tyytyväisyys, jolla tietyt määritellyt käyttäjät saavuttavat 
määritellyt tavoitteet tietyssä ympäristössä (2020, viitattu 30.4.2020). Käytettävyydessä on siis 
kyse siitä, miten henkilö saavuttaa tietyn tavoitteen ja kuinka tyytyväinen hän on lopputulokseen 
sekä siihen, miten se saavutettiin. Tämä määritelmän sisälle mahtuu kuitenkin useampia pienem-
piä osa-alueita. 
1.1 Käytettävyyden osa-alueet 
Käytettävyystutkija Jakob Nielsenin (2012, viitattu 25.4.2020) mukaan käytettävyys muodostuu 5 
osa-alueesta: 
• Opittavuus. Kuinka nopeasti käyttäjä voi alkaa käyttää laitetta tai palvelua? 
• Tehokkuus. Kuinka tehokkaasti käyttäjä saa suoritettua tavoittelemansa asiat? 
• Muistettavuus. Kuinka hyvin taito käyttää laitetta tai palvelua säilyy sen jälkeen, kun käy-
tössä on ollut tauko? 
• Virheettömyys. Kuinka paljon käyttäjä tekee virheitä käytön aikana? Miten helposti käyt-
täjä voi havaita ja korjata virheet? 
• Tyytyväisyys. Kuinka miellyttäväksi käyttäjä arvioi laitteen tai palvelun käytön? 
 
Verkkokaupan kontekstissa nämä käytettävyyden osa-alueet ilmenevät seuraavasti: 
1.1.1 Opittavuus 
Opittavuudella tarkoitetaan sitä, kuinka helppo käyttäjän on suorittaa toimenpide tehdessään sitä 
ensimmäistä kertaa ja kuinka monta toistoa tarvitaan, jotta käyttäjästä tulee tehokas kyseisen teh-
tävän suorittamisessa. (Joyce 2019, viitattu 25.4.2020) 
 
Suurimmalle osalle käyttäjistä näköaisti on pääasiallinen aisti, jolla he kokevat verkkokaupan. Vi-
suaaliset elementit vaikuttavat käyttäjän odotuksiin sivuston sisällöstä ja siitä, miten käyttäjä voi 
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sivustoa käyttää (Wroblewski & Gunji-Ballsru 2002). Näihin odotuksiin vaikuttaa myös se, mitä 
käyttäjä on nähnyt aikaisemmin (Schlatter & Levinson 2013, viitattu 25.4.2020). Tästä syystä visu-
aalisuus korostuu käytettävyydessä. On tärkeää, että käyttäjän visuaalisen tulkinnan perusteella 
luodut odotukset vastaavat sitä, miten sivusto toimii käytännössä.  
 
Kuten havainnollistettu kuviossa 1, valtaosa verkkokaupoista seuraa lähes samaa kaavaa käyttö-
liittymässään. Samat elementit kuten esimerkiksi valikot, hakuominaisuus sekä kategoria- ja tuote-
sivut toistuvat verkkokaupasta toiseen. Myös näiden elementtien sijainnit ovat hyvin usein lähes 
samat sivulta toiseen, esimerkiksi yrityksen logo on usein sijoitettu sivun yläosaan vasemmalle tai 
keskelle ja sitä klikkaamalla käyttäjä ohjataan takaisin etusivulle.  
 
 
KUVIO 1. Sattumalla valittujen Vaimo Groupin asiakkaiden mobiilinäkymän yläpalkit yhtenevien 
elementtien havainnointia varten. 
Käyttäjien kannalta tämä yhdenmukaisuus on hyvä asia. Esimerkiksi hakuominaisuutta etsivä käyt-
täjä todennäköisesti etsii suurennuslasi-ikonia sivun yläosasta. Aikaisemmat kokemukset ohjaavat 
käyttäjää (Harley 2015, viitattu 25.4.2020) ja voi siis olla käytettävyyden kannalta huono asia olla 
seuraamatta yleisesti käytössä olevia toimintamalleja. 
 
Tämä sivustojen välinen periaate pätee myös sivuston itsensä sisällä. Yhdenmukaisuus toiminnal-
lisuuksissa auttaa käyttäjää oppimaan miten sivu toimii ja siten vähentää kitkaa käyttökokemuk-
sessa. 
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1.1.2 Tehokkuus 
Tehokkuudella tarkoitetaan sitä, kuinka nopeasti tai helposti käyttäjä pystyy suorittamaan toimen-
piteitä opittuaan, miten sivu tai palvelu toimii. Verkkokaupoissa on erityisen tärkeää, että käyttäjän 
toimet aina etusivulta kassan viimeiseen vaiheeseen toimivat mahdollisimman kitkattomasti. Te-
hokkuus myös heijastuu vahvasti käyttäjän itsensä kokemukseen palvelusta ja siten myös siihen, 
kuinka suurella todennäköisyydellä käyttäjä palaa sivustolle uudestaan. 
 
On tärkeää, että verkkokaupassa on ne ominaisuudet, joita käyttäjä tarvitsee ja odottaa sieltä löy-
tävänsä. Tärkeää on myös se, että nuo ominaisuudet toimivat odotetulla tavalla. Käyttäjien odotuk-
set ovat myös kasvaneet merkittävästi ja esimerkiksi mobiililaitteilla odotetaan vastaavaa käyttöko-
kemusta kuin muilla laitteilla (Butkiewicz, Wang, Wu, Madhyastha & Sekar 2015, viitattu 
25.4.2020). 
 
Käytettävyys alkaa jo ennen kuin mitään on edes piirtynyt laitteen ruudulle. Sillä on suuri merkitys, 
kuinka nopeasti sivun näyttämiseen ja toimimiseen vaadittavat resurssit latautuvat ja kuinka pitkään 
käyttäjän pitää tuijottaa valkoista ruutua tai latautumisesta indikoivaa elementtiä (Google 2020, vii-
tattu 25.4.2020). Latausajat ovat merkittäviä myös liiketoiminnan kannalta, sillä niillä on vaikutus 
hakukonenäkyvyyteen ja verkkokauppojen kontekstissa konversioon, eli siihen kuinka suuri osa 
sivuilla vierailevista käyttäjistä päätyy ostamaan jotain (Agrawal 2020, viitattu 27.5.2020). 
 
1.1.3 Muistettavuus 
Palvelun käyttöliittymän ja asiakkaan kulkeman ”polun” on hyvä olla selkeä ja mielenpainuva. Ai-
kaisemmin koetut kokemukset muodostavat odotukset, joita henkilöllä on palvelua kohtaan. Tätä 
alitajunnan prosessia ohjaa implisiittinen muisti, eräänlainen pitkäaikainen muisti, joka henkilön 
aiempien kokemuksien pohjalta ohjaa toimia niin, ettei hän itse sitä välttämättä edes tiedosta. Käy-
tännössä tämä näkyy esimerkiksi siinä, miten verkossa liikkuessaan käyttäjä luottaa aikaisempiin 
kokemuksiinsa ja tekee niiden pohjalta alitajuntaisia valintoja siitä, mitä tehdä seuraavaksi tai mistä 
etsiä tiettyjä toiminnallisuuksia. (Harley 2015, viitattu 25.4.2020) 
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Lisäksi käyttäessään verkkosivua henkilö käyttää menetelmämuistia. Tämä on se sama muisti, 
joka auttaa meitä sitomaan kengät vaivattomasti, ajamaan pyörällä tai kirjottamaan verkkosivuston 
salasanan sitä sen enempää ajattelematta, kuin automaattiohjauksella (Harley 2015, viitattu 
25.4.2020). Tämä myös ”lihasmuistiksi” kutsuttu muisti on tärkeä huomioida esimerkiksi silloin kun 
verkkosivuston ulkoasua uudistetaan. Mikäli vaikkapa painikkeiden ja valikoiden sijaintia tai toimin-
tatapaa vaihdetaan, voi se aiheuttaa ylimääräistä kitkaa siinä, miten käyttäjä sivuston kokee ja mi-
ten hän suoriutuu tehtävistä, joiden vuoksi sivustolle on tullut. 
 
Toistot ja harjoittelu on se tapa, jolla opimme ja tallennamme tietoa muistiimme. Kuten opittavuu-
denkin kanssa, myös muistettavuuteen auttaa se, että sivusto on yhdenmukainen ominaisuuksis-
saan. Esimerkiksi on hyvä, että painikkeet ja valikot toimivat samalla tavalla, oli käyttäjä sitten etu-
sivulla tai ostopolun viimeisessä vaiheessa, kassalla. Periaatteena ”opi kerran, käytä usein”. 
 
1.1.4 Virheettömyys 
Käytettävyyden yhtenä tärkeänä osa-alueena on sivuston tai palvelun virheettömyys. Virheet vievät 
helposti käyttäjän huomion ja aiheuttavat kitkaa, esimerkiksi epäluottamuksen muodossa. Käyttä-
jän ostoksen teko verkkokaupassa voi jäädä kesken, mikäli kassalla ilmenee useita virheitä. Erityi-
sesti mikäli näistä virheistä ei tule käyttäjälle mitään ilmoitusta ja sivusto ei toimi käyttäjän odotta-
malla tavalla. 
 
On tärkeää, että vaikka virheettömyyteen pyritään, tulee myös tiedostaa, että virhetilanteita voi 
muodostua ja niihin tulisi reagoida. Käyttäjän kannalta tämä reagointi tarkoittaa esimerkiksi sitä, 
että virheen tapahtuessa esitetään virheilmoitus, joka on selvästi näkyvillä, vähentää ongelman 
ratkaisemiseen tarvittavaa työtä ja mahdollisesti myös opettaa käyttäjää (Nielsen 2001, viitattu 
25.4.2020). Hyvä virheilmoitus on käyttäjälle suunnattu, selkokielinen ja helposti ymmärrettävissä. 
Virhekoodit ja tekniset termit eivät tavalliselle käyttäjälle kerro juurikaan mitään, eikä niistä ole siksi 
hirveästi hyötyä. Kuvio 2 kuvaa sitä, miten Zalandon Design Systemissä ohjeistetaan virheviestien 
oikeanlaiseen käyttöön. 
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KUVIO 2. Virheviestien sisällön ohjeet (Zalando 2020, viitattu 30.4.2020) 
Tämän lisäksi, vaikka viestit yleensä ovat sisällöltään ainoastaan informatiivisia, voidaan niihin 
myös liittää mahdollisuus toimintaan. Tästä hyvänä esimerkkinä Dropboxin kumoa-toiminto (kuvio 
3). Aina virheet eivät johdu järjestelmästä tai palvelusta, mutta käytettävyydeltään hyvin suunniteltu 
järjestelmä ottaa tämänkin huomioon. Käyttäjälle voidaan tarjota mahdollisuus perua ei-haluttu toi-
menpide ja siten parantaa käyttökokemusta. 
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KUVIO 3. Dropboxin kumoa-toiminto on hyödyllinen, mikäli käyttäjä vahingossa poistaa tiedostoja 
(Jayaraman 2012, viitattu 30.4.2020). 
1.1.5 Tyytyväisyys 
Tyytyväisyys on käytettävyyden osa-alueista se, joka käsittelee eniten tunteita. Vaikka ihmiset ovat 
yksilöitä ja eri asiat saavat eri ihmiset tyytyväisiksi, on silti mahdollista tehdä johtopäätöksiä siitä, 
että mitkä tekijät saavat ihmiset todennäköisimmin tyytyväisiksi verkkokauppaa käytettäessä. Ylei-
sellä tasolla voidaan mitata käyttäjien tyytyväisyyttä palveluun, ja siten myös sen käytettävyyteen, 
tarkastelemalla sitä, kuinka kauan he sivustolla viettävät aikaa ja kuinka moni käyttäjistä palaa uu-
destaan käyttämään sivustoa.  
 
Verkossa ja erityisesti verkkokaupoissa sisällön tarjonnan määrä on niin suuri ja helposti tavoitet-
tavissa, että käyttäjien kynnys ”äänestää jaloillaan” on äärimmäisen pieni. Tästä syystä käytettä-
vyys pitäisi olla yksi tärkeimmistä tavoitteista ja mittareista verkkokauppaa suunniteltaessa ja ke-
hittäessä, sillä hyvä käytettävyys luo tyytyväisyyttä ja käyttäjien tyytyväisyys johtaa siihen, että 
heistä tulee maksavia asiakkaita. 
1.1.6 Muut ominaisuudet 
Nielsen ehdottaa lisäksi, että on muitakin tärkeitä käytettävyyteen liittyviä ominaisuuksia, joita pal-
velulla voi olla. Näistä tärkeimpänä hän tuo esille hyödyllisyyden. Sillä ei ole suurta merkitystä, 
mikäli jokin asia on helppoa tehdä, mikäli käyttäjä ei halua tehdä sitä. Kun käytettävyys yhdistetään 
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niiden ominaisuuksien kanssa, joita käyttäjä odottaa palvelulta ja jota hän tarvitsee, on palvelu hä-
nelle hyödyllinen. (Nielsen, J. 2012. Viitattu 25.4.2020) 
 
Myös saavutettavuus on tärkeä käytettävyyden osa-alue. Fyysisissä ympäristöissä puhutaan es-
teettömyydestä, eli siitä miten esimerkiksi pyörätuolia käyttävä henkilö pääsee liikkumaan esteettä. 
Saavutettavuus on terminä vastaava, mutta käytetään silloin kun kyseessä on verkkopalvelu. Pe-
riaatteet molempien takana ovat kuitenkin hyvin samanlaiset.  
 
Saavutettavuudella tarkoitetaan sitä, että sisältö on ymmärrettävissä sekä helposti omaksuttavissa 
ja käytettävissä. Se siis käsittelee sitä, miltä sivusto näyttää ja miten sen sisältö on aseteltu ja 
esitetty. Esimerkiksi huonot valinnat sivuston ulkoasun värimaailmassa voivat johtaa siihen, että 
värisokean ihmisen on vaikea käyttää verkkopalvelua. Myös verkkopalvelun teknisen toteutuksen 
virheettömyyden ja standardien noudattamisen voidaan katsoa olevan osa saavutettavuutta (Celia 
2020. Viitattu 26.5.2020). 
 
1.2 Merkitys liiketoiminnalle 
Verkkokaupan kontekstissa käytettävyys ja hyödyllisyys korostuvat ja niistä onkin tullut reunaehtoja 
verkkokaupan selviytymiselle. Käyttäjät tulevat sivuille odottaen tiettyjä ominaisuuksia, kuten tuot-
teiden selaaminen, etsiminen, ostoskoriin lisääminen ja maksaminen. Mikäli mikään näistä osa-
alueista takkuaa, jättää käyttäjä ostoprosessin kesken, poistuu sivuilta ja pahimmillaan siirtyy kil-
pailijan sivuille tekemään ostokset. Nielsen (2012, viitattu 25.4.2020) on sanonut verkkoliiketoimin-
nan ensimmäisen lain olevan, että mikäli käyttäjä ei löydä tuotetta, ei hän myöskään voi sitä ostaa. 
Navigaation selkeyden ja toimivuuden sekä hakutuloksien osuvuuden merkitys ovat siis äärimmäi-
sen suuressa roolissa verkkokaupoissa. 
 
Verkkokauppaa pyörittävän organisaation johdon tulisi olla äärimmäisen kiinnostunut käytettävyy-
destä ja panostaa siihen. Teehanin (2016, viitattu 25.4.2020) tekemän kokeilun perusteella yrityk-
sien keskittymisellä tuottamaan erinomaisia käyttäjäkokemuksia on suora yhteys niiden tuottavuu-
teen.   
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Kansainvälinen, vuorovaikutteisten järjestelmien käyttäjäkeskeisen suunnittelun standardi ISO 
9241-210 määrittelee käyttäjäkokemuksen koostuvan käyttäjän tunteista, uskomuksista, mielty-
myksistä, fyysisistä, psyykkisistä ja fyysisistä vasteista, käyttäytymisestä, ja aikaansaannoksista, 
jotka syntyvät ennen käyttöä, käytön aikana ja käytön jälkeen (International Organization for Stan-
dardization 2020, viitattu 30.4.2020). Käytettävyys ja käyttökokemus, josta käytetään myös lyhen-
nettä UX, eivät siis ole sama asia. Käyttökokemus on kokonaisvaltaisempi ja käsittelee enemmän 
sitä, miten ihmiset kokevat tuotteen tai palvelun. Käytettävyys on yksi käyttökokemuksen osa-alu-
eista. 
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2 KÄYTETTÄVYYS KEHITYSTIIMIN NÄKÖKULMASTA 
Vaikka käytettävyys on äärimmäisen tärkeä osa verkkokaupan onnistumisen reseptiä, palvelua ke-
hittävän tiimin näkökulmasta käytettävyys jää helposti taka-alalle, mikäli siihen ei kiinnitetä huo-
miota. Mikäli käytettävyyden huomioiminen ei ole osa yrityksen kulttuuria ja toimintatapoja, eikä 
projektin aikataulussa ja budjetissa ole sitä huomioitu, on todennäköistä, että palvelu epäonnistuu 
käytettävyyden suhteen.  
 
Mikäli tavoitteena on siis helposti käytettävä ja hyödyllinen palvelu, on tärkeää ja myös helpompaa 
panostaa näihin jo etukäteen, ei reaktiivisesti jälkikäteen. Esimerkiksi huonoa suorituskykyä on vai-
kea ja työlästä korjata jälkikäteen, joissakin tapauksissa jopa lähes mahdotonta, mikäli sivuston 
perusarkkitehtuurissa on tehty huonoja valintoja. Muun muassa tästä syystä on tärkeää, että käy-
tettävyys otetaan esille mahdollisimman aikaisessa vaiheessa projektia ja sen suunnitteluun vara-
taan tarvittava aika ja resurssit. 
2.1 Roolit, vastuu ja kommunikointi 
Käytettävyys on tuttu aihe sovelluskehittäjille ja käyttöliittymäsuunnittelijoille, mutta sen hyväksyntä 
ja paikka organisaatioiden tärkeysjärjestyksessä vaihtelee (Bloomer & Wolfe 1999, viitattu 
25.4.2020). Vastuu käytettävyydestä tulisi olla yhteinen, niin organisaatiossa yleisesti kuin projektin 
kehitystiimin sisällä. Käytettävyys saavutetaan parhaiten, kun siihen jo myynti- ja suunnitteluvai-
heessa varataan oikea määrä resursseja ja lisäksi kehitystiimillä on yhteinen tavoite ja suunnitelma 
käytettävyydestä. Lisäksi, jotta käytettävyys otetaan huomioon organisaatiossa onnistuneesti, tulisi 
sillä olla strategia, joka auttaa selkeyttämään ja toteuttamaan käytettävyyden hyötyjä ja tukee liike-
toiminnan tavoitteita. 
 
Käytettävyyden arvon kommunikoinnin on tapahduttava organisaation useilla tasoilla, ja se edellyt-
tää useiden "kielten" puhumista (Bloomer & Wolfe 1999, viitattu 25.4.2020). Sekä organisaation 
johdon, projekteja vetävien henkilöiden, että asiakkaiden tulee olla vakuuttuneita käytettävyyden 
arvosta. Käytettävyydestä tulee kommunikoida jokaisen ryhmän ymmärtämällä tavalla.  
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Käyttöliittymäsuunnittelijoilla on luonnostaan tärkeä rooli käytettävyyden suunnittelemisessa sekä 
toteuttamisessa. Käyttöliittymäsuunnittelija yhdessä asiakkaan ja projektia vetävän henkilön 
kanssa käy läpi asiakkaan sekä palvelun loppukäyttäjän tarpeita ja sen pohjalta tekevät suunnitel-
man käytettävyydestä. Tehdyt suunnitelmat on myös hyvä tarkistaa teknisen toteutettavuuden 
osalta ja kehitystiimillä on oltava mahdollisuus kommentoida tehtyjä suunnitelmia ennen kehitys-
työn aloittamista. 
 
Käytännön tasolla käyttöliittymäsuunnittelijan tulisi uusiokäyttää tyylejä ja elementtejä tehokkaasti, 
siten mahdollistaen sen, että koodipuolella pystytään tekemään samoin. Aikaisemmin mainittu pe-
riaate, ”opi kerran, käytä usein”, taipuu muotoon ”tee kerran, käytä usein”. 
 
Kehittäjien vastuulla on ottaa huomioon käytettävyys jokaisessa ominaisuudessa. On helpompaa 
ottaa käytettävyys huomioon ominaisuutta tehdessä, kuin palata korjaamaan se jälkikäteen. Kehit-
täjiltä vaaditaan osaamista sekä sisäisiä prosesseja ja työkaluja, jotta käytettävyys saadaan tehok-
kaasti otettua huomioon. Käytettävyyden voi myös katsoa olevan yksi taso ominaisuutta, joten se 
luonnostaan myös ottaa lisää aikaa. Tämän vuoksi kehittäjille tulisi varata riittävästi aikaa ominai-
suuksien tekemiseen.  
2.2 Käytettävyyden ylläpito ja kehitys 
Käytettävyys ei myöskään ole asia, joka tehdään kerran ja joka voidaan sitten unohtaa. Hyvän 
suunnitelman ja projektin alkuvaiheen toteutuksen lisäksi, tulee käytettävyys huomioida myös jat-
kokehityksessä. Asiakkaiden käyttäytyminen voi myös ajan myötä muuttua, johon tulisi pystyä vas-
taamaan tekemällä tarvittavat toimenpiteet. Tätä muutosta ja käytettävyyden laatua yleisesti ottaen 
pystytään tarkkailemaan ja seuraamaan testauksen ja monitoroinnin avulla.  
2.2.1 Testaus 
Sen lisäksi, että käytettävyystestauksella opitaan palvelun loppukäyttäjien käyttäytymisestä ja ole-
tuksista, voidaan sen avulla havaita ja tunnistaa käytettävyyteen kielteisesti vaikuttavia muutoksia. 
Parhaimmassa tapauksessa jo, ennen kuin muutokset on suunniteltu, kehitetty tai viety tuotantoon. 
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Testauksen voi jakaa kvantitatiiviseen, eli määrälliseen, tutkimukseen sekä kvalitatiiviseen, eli laa-
dulliseen tutkimukseen. Käytännön tasolla laadullinen tutkimus tarkoittaa sitä, että kerätään tietoa, 
havaintoja ja anekdootteja siitä, kuinka ihmiset käyttävät tuotetta tai palvelua. Määrällinen tutkimus 
eroaa tästä siten, että siinä keskitytään teknisempien, käyttäjien kokemusta kuvaavien, tietojen 
keräämiseen. Kaksi määrällisessä käytettävyystestauksessa yleisimmin kerättävää metriikkaa ovat 
tehtävän onnistuminen ja tehtävän suorittamiseen käytetty aika. Määrällinen käytettävyystestaus 
on vaihtoehdoista parempi vertailuarvojen keräämiselle. (Moran 2019, viitattu 27.4.2020.) 
 
Käytettävyystestausta voidaan käyttää monin tavoin projektin elinkaaren aikana. Vaikka käytettä-
vyystestaus ei kykene täydellisesti jäljittelemään tosielämän käyttöä, se on silti erinomainen tapa 
varmistaa, että verkkosivusto on hyödyllinen, eli tukee käyttäjiä saavuttamaan halutut tavoitteet 
nopeasti ja helposti. Lähimmäksi aitoa tosielämän käyttöä päästään heuristisen, eli kokemukseen 
perustuvan, arvioinnin avulla.  
 
Heuristinen arviointimenetelmä on asiantuntijamenetelmä, eli arvioijat ovat käytettävyyden asian-
tuntijoita tai pyrkivät kehittämään omaa ymmärrystään tuotteiden käytettävyydestä. Arviointia ei siis 
tee peruskäyttäjä tai tuotteen suunnittelija, eikä se ole käyttäjätestausmenetelmä (Aalto Media Lab 
2020, viitattu 27.5.2020). Jakob Nielsen (1994, viitattu 27.5.2020) loi muistilistan, jota voidaan käyt-
tää ohjenuorana heuristiselle käytettävyystestaukselle. Muistilista auttaa ohjaamaan testausta ja 
kiinnittämään testaajien huomion käytettävyyden eri osa-alueisiin. Näitä osa-alueita ovat: 
• Tuotteen tilan näkyvyys 
• Tuotteen ja tosielämän vastaavuus 
• Käyttäjän kontrolli ja vapaus 
• Yhteneväisyys ja standardit 
• Virheiden estäminen 
• Tunnistaminen mieluummin kuin muistaminen 
• Käytön joustavuus ja tehokkuus 
• Esteettinen ja minimalistinen design 
• Virhetilanteiden tunnistaminen, ilmoittaminen ja korjaaminen 
• Opastus ja ohjeistus 
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Heuristisen arvioinnin haasteena on, että se vaatii vahvaa osaamista arvioivilta asiantuntijoilta. Se 
ei myöskään usein paljasta kaikkia ongelmia eikä tuota automaattisesti ratkaisuja löydettyihin on-
gelmakohtiin (Aalto Media Lab 2020, viitattu 27.5.2020). 
2.2.2 Monitorointi 
Monitoroinnin tavoitteena on havaita käytettävyydessä tapahtuvat regressiot sekä toimia varmuutta 
antavana mittarina siitä, että suunnitellut muutokset toimivat halutulla tavalla. Tätä varten ei välttä-
mättä tarvitse erillisiä työkaluja, vaan yleisimmin käytössä olevista web-analytiikan monitorointityö-
kaluista saatua dataa voidaan hyödyntää käytettävyyden kehityksen tarkkailuun, esimerkiksi 
Google Analytics -työkalulla saadaan tietoa siitä, kuinka kauan käyttäjät viipyvät tietyillä sivuilla. 
Sillä pystytään myös havaitsemaan mahdollisia ongelmia sivun käytettävyydessä (Hasan, Morris 
& Probets 2020, viitattu 15.5.2020). 
 
Mikäli datasta huomataan, että käyttäjät poistuvat tietyltä sivulta nopeammin kuin aikaisemmin, on 
mahdollista, että tuotantoon on viety ominaisuus, joka vaikuttaa kielteisesti käytettävyyteen. Kaikki 
ei ole kuitenkaan täysin mustavalkoista ja on myös mahdollista, että aikaisemmin käytettävyyden 
ongelmien vuoksi käyttäjillä kesti kauemmin löytää etsimänsä, ja tehtyjen muutoksien takia he nyt 
löytävät sen nopeammin. Tämän vuoksi on tärkeää, että analytiikkadataa tarkastellaan eri näkö-
kulmista ja tarvittaessa käytetään dataa useammasta lähteestä. Google Analytics Enhanced Ecom-
merce tarjoaa mahdollisuuden tarkkailla verkkokaupan asiakkaiden käyttäytymistä yksityiskohtai-
semmin ja antaa siten tarkemman kuvan mahdollisista ongelmista sivuilla (kuvio 4). 
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KUVIO 4. Google Analytics Enhanced Ecommerce (MonsterInsights 2020, viitattu 16.5.2020). 
On myös useita muita työkaluja, joita voidaan hyödyntää käytettävyyden monitoroinnissa. Esimer-
kiksi Hotjar -työkalun tallenteiden ja hiiren liikkeisiin ja klikkauksiin perustuvien lämpökarttojen (ku-
vio 5) perusteella voidaan nähdä, miten käyttäjät sivua tosiasiassa käyttävät ja mitä ongelmatilan-
teita he mahdollisesti kohtaavat. 
 
 
KUVIO 5. Hotjar työkalulla kerätty data (skrollaukset ja hiiren klikkaukset) visualisoituna lämpökar-
toiksi (Hotjar 2020, viitattu 15.5.2020). 
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2.2.3 Uusiokäyttö jatkokehityksen tukipilarina 
Uudelleenkäytettävyys vähentää toteutukseen käytettävää aikaa ja kasvattaa todennäköisyyttä vir-
heiden havaitsemiseen aikaisemmassa vaiheessa (Gomma & Farukh 1999, viitattu 15.5.2020). 
Käytännöntasolla tämän mahdollistaa se, että sen sijaan, että aloitetaan projektista toiseen toistu-
vat ominaisuudet aina alusta, voidaan rakentaa jo olemassa olevan päälle ja tehdä niistä iteroiden 
parempia.  
 
Verkkokauppoja tehtäessä uusiokäytöstä on suuresti hyötyä lähes jokaisella osa-alueella, niin pro-
jektinhallinnassa, myynnissä, käyttökokemuksen kehityksessä, kuin myös teknisessä toteutuk-
sessa. Hyödyntämällä jo olemassa olevaa voidaan saavuttaa merkittävää kilpailuetua, mikäli sen 
avulla pystytään ylläpitämään tai lisäämään laatua ja samalla laskemaan hintaa.  
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3 DESIGN SYSTEM KÄYTETTÄVYYDEN KULMAKIVENÄ 
3.1 Mikä on Design System -suunnittelujärjestelmä? 
Systeemiajattelun pioneerina tunnettu Russell Ackoff (1962, viitattu 15.5.2020) puhui systemaatti-
sen suunnittelun puolesta jo 1960-luvulla. Viimeisen muutaman vuoden aikana Design System 
termi on vakiinnuttanut asemansa hieman eri kontekstissa kuin missä sitä käytettiin alun perin 
1960-luvulla ja nykyään se ymmärretään yleisesti digitaalisten tuotteiden suunnitteluun tarkoitet-
tuna järjestelmänä tai lähestymistapana. 
 
Komponenttipohjainen kehitys sekä modulaarisuus ovat olleet osa ohjelmistokehitysprosessia jo 
pitkään (Fanguy 2019, viitattu 15.5.2020), mutta käyttöliittymäsuunnittelun osalta uudelleenkäytet-
tävyys on vasta viime vuosina alkanut muodostumaan alan standardiksi, muun muassa koska tek-
nologia on kehittyessään avannut uusia mahdollisuuksia. 
 
Design System on yksi tavoista, joilla yritykset pyrkivät kehittämään ja parantamaan tuotteiden ja 
palveluiden käyttökokemusta ja sen johdonmukaisuutta. Design System on termi, jota käytetään 
kuvaamaan kokonaisuutta, johon voi kuulua esimerkiksi uudelleenkäytettäviä komponentteja, oh-
jeita sekä käytäntöjä. 
 
Monet isot yritykset kuten IBM, Airbnb ja Google ovat julkaisseet omat suunnittelujärjestelmänsä. 
Myös valtiolliset toimijat ovat toteuttaneet verkkopalveluitaan Design System -lähestymistavalla. 
Tästä esimerkkinä Suomi.fi Design System -kirjasto, joka pitää sisällään käyttöliittymäkomponent-
tikirjaston sekä suunnittelun pohjana käytettävän tyylioppaan (Suomi.fi, viitattu 15.5.2020).  
 
Design System ei ole vielä standardisoitunut vahvasti ja yritykset toteuttavat niitä omilla tavoillaan. 
Niissä kuitenkin toistuu yleensä lähes samat osa-alueet. Yleisimpiä ovat ohjeistukset sekä kompo-
nenttikirjastot. Näiden lisäksi voi olla myös muita osa-alueita, kuten informaatioarkkitehtuuri tai in-
teraktiomallit. Design System on entiteetti, joka sekä kokoaa yhteen että kuvaa näiden eri osa-
alueiden välisiä suhteita (kuvio 6).  
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KUVIO 6. Design Systemin osa-alueet ja niiden väliset suhteet (Toman 2017, viitattu 15.5.2020). 
3.1.1 Ohjeistus 
Ohjeistukset kertovat kuinka Design Systemin komponentteja tulee käyttää ja miltä niiden kuuluu 
näyttää. Zalandon Design Systemissä yhdistyvät ohjeistus, visuaalinen esitystapa komponentista, 
sekä esimerkki koodin käytöstä (kuvio 7). Ohjeistuksen tavoitteena on parantaa yhdenmukaisuutta 
ja toimia dokumentaationa, joka selventää komponentin käyttötarkoitusta ja nopeuttaa kehitystyötä. 
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Ohjeistuksessa voidaan nostaa esille erityisesti saavutettavuuteen ja käytettävyyteen liittyviä asi-
oita (Suomi.fi 2020, viitattu 15.5.2020). 
 
 
KUVIO 7. Zalandon Design Systemin visuaalinen ohjeistus latausanimaation käytöstä painik-
keessa (Zalando Fabric Design System, viitattu 15.5.2020). 
Komponenttien käyttöohjeiden lisäksi Design System voi pitää sisällään myös komponenttien si-
sältöön liittyviä ohjeistuksia. Esimerkiksi IBM:n Carbon Design System pitää sisällään ohjeistuksia 
viestien sisällöstä ja niiden ”äänensävystä” (kuvio 8). 
 
 
KUVIO 8. Ohjeita sisällön ”äänensävylle” (IBM 2020, viitattu 15.5.2020). 
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3.1.2 Komponentit 
Design System usein sisältää kokoelman uudelleenkäytettäviä ja dokumentoituja käyttöliittymä-
komponentteja. Yksi suosituimmista tavoista toteuttaa komponenttikirjasto on tehdä se käyttämällä 
React-komponentteja. Myös muut Javascript-pohjaiset komponenttikirjastot ovat yleisiä, mutta De-
sign System voi olla toteutettu myös muilla koodikielillä. 
 
Komponenttikirjaston voi luoda esimerkiksi tekemällä Github-tietovaraston, johon sisällytetään koo-
din lisäksi kirjaston tekninen ohjeistus sekä ohjeet käyttöönottoon (kuvio 9). 
 
 
KUVIO 9. Suomi.fi Design System asennusohjeet Github-tietovarastossa (Suomi.fi 2020, viitattu 
15.5.2020). 
3.2 Tarpeen validointi 
Jotta järjestelmää ei luotaisi turhaan tai liian monimutkaisesti, on tärkeää ensinnäkin validoida tarve 
sille. Yleisesti web-maailmassa ja myös verkkokauppojen toteutuksessa on viime vuosina tapahtu-
nut yhä kiihtyvää kehitystä. Tämä kehitys on osaltaan johtanut siihen, että myös verkkokauppa-
toimijoiden on pitänyt arvioida ja uudistaa palveluitaan pysyäkseen kilpailukykyisinä. Mikäli verkko-
kauppoja toimittava yritys ei pysty tehokkaasti käyttämään resurssejaan, mukaan lukien työnteki-
jöiden työaika, jäävät he helposti jalkoihin esimerkiksi tarjouspyyntöihin vastatessa. Tämän lisäksi 
asiakkaiden vaatimukset verkkokauppojen laadulle ovat lisääntyneet. Palvelun tulee olla nopea, 
stabiili, helposti käytettävä sekä helposti löydettävissä oleva.  
 
Uudelleenkäytettävyydellä on myös vaikutus projektien budjetteihin. Hyödynnettäessä jo olemassa 
olevaa on todennäköisempää, että tehdyt työmääräarviot pitävät paikkansa. Näin vältetään alas-
kirjauksia ja ikäviä toimittajan ja asiakkaan välisiä keskusteluja. 
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Liiketoiminnan tarpeiden lisäksi myös työntekijöiden viihtyvyyden ja työnantajakuvan kannalta on 
tärkeää, että yritys pysyy yleisessä kehityksessä mukana. Rekrytointi on helpompaa, kun yritys 
tekee asioita modernilla ja mielenkiintoisella tavalla. 
3.2.1 Työryhmät 
Hypoteesina oli, että Design System vaikuttaa näihin edellä asioihin mainittuihin asioihin, tehostaen 
työtä ja parantaen kommunikaatiota projektiin osallistuvien eri tahojen välillä. Hypoteesia lähdettiin 
testaamaan työryhmien avulla. Työryhmiin osallistui viidestä kahdeksaan henkilöä kerrallaan ja 
niitä pidettiin kolme kertaa. Jokaiseen työryhmään osallistui myös henkilöitä liiketoiminnan eri osa-
alueilta. Työryhmien tavoitteena oli kartoittaa yrityksen prosessien ja toimintatapojen nykytilannetta 
ja erityisesti haasteita niissä. Lisäksi käytiin läpi yleisen tason katsaus Design System -ajatteluun 
ja pohdittiin sitä, miten sitä hyödyntäen voitaisiin ratkoa havaittuja haasteita. 
 
Työryhmien tavoitteena oli saada osallistujat jakamaan ajatuksiaan haasteista ja mahdollisuuk-
sista. Tässä käytettiin apuna muun muassa harjoitetta, jossa jokainen sai kasan muistilappuja ja 
mahdollisuuden lisätä ajatuksiaan kolmen osa-alueen alle: Design, Business ja Development (ku-
vio 10).  
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KUVIO 10. Design System työryhmän muistilappuharjoite 
Muistilappujen sisällöt käytiin yhdessä läpi ja kirjattiin samalla myös ylös myöhempää käyttöä ja 
analyysiä varten. Kaikkien työryhmien tulokset kerättiin yhteen ja niistä poimittiin useimmin toistu-
vat haasteet. Näitä olivat: 
• Kallis ja hidas projektin ensimmäinen vaihe. 
• Arvioidut työmäärät ylittyivät liian usein. 
• Kommunikaation puute käyttöliittymäsuunnittelijoiden ja ohjelmistokehittäjien välillä. 
• Haasteet laadun johdonmukaisuudessa. 
 
Kaikki näistä tavalla tai toisella tukivat aiemmin tehtyjä olettamuksia. Työryhmien avulla pystyttiin 
validoimaan ongelma sekä saamaan yrityksen johto vakuuttuneiksi siitä, että jotain olisi hyvä tehdä 
eri tavalla. 
 
Työryhmien aikana käsiteltiin myös Design System -ajattelutapaa. Tarkoituksena oli jakaa tietoa ja 
saada kyseiselle menetelmälle jalansija organisaatiossa. Tässä käytettiin apuna harjoitetta, jossa 
työryhmän osallistujille annettiin kasa legoja ja alusta, johon heidän tuli rakentaa torni. Tämän li-
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säksi heille annettiin kullekin henkilökohtainen tehtävä, jota he eivät saaneet kertoa muille osallis-
tujille. Nämä tehtävät olivat esimerkiksi, että tornin yhden sivun tuli olla tietyn värinen, tornin tuli 
olla tietyn korkuinen tai ainoastaan tehtävän saanut henkilö sai lisätä palikoita tiettyyn kerrokseen 
tornissa. Osallistujat eivät myöskään saaneet puhua tornia rakennettaessa. Tämä johti siihen, että 
parhaimmillaan tornia rakennettiin ja purettiin yhtäaikaisesti, kunkin osallistujan pyrkiessä toteutta-
maan tehtäväänsä. Aikaa tornin rakentamiselle annettiin n. 8 minuuttia. Loppuen lopuksi, jokaisen 
työryhmän tekemä torni oli erilainen (kuvio 11). 
 
 
KUVIO 11. Työryhmien aikana suoritetussa harjoituksessa käytettiin Lego-palikoita havainnointi-
välineenä Design System -ajattelusta. 
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Harjoituksen ajatuksena oli herättää osallistujissa ajatuksia siitä, miten Design System on parhaim-
millaan paljon muutakin kuin vain komponenttikirjastoja ja ohjeita. Haasteet projektin eri osa-aluei-
den välisessä kommunikaatiossa on yksi suurimmista yksittäisistä tekijöistä, jonka takia projektit 
myöhästyvät tai epäonnistuvat. Työryhmän aikana käydyissä keskusteluissa ja esitetyissä materi-
aaleissa painotettiin sitä, miten haasteellista on niin sanotusti jälkiasentaa projekteihin komponent-
tikirjastoja tai jopa uusia ohjeistuksia. Tavoite kommunikaation parantamisesta on kuitenkin mah-
dollista asettaa jokaiselle projektille ja sen saavuttamiseksi vaaditut askeleet on määriteltävä pro-
jektikohtaisesti.  
 
3.2.2 Käytännön kokeilu 
Työryhmien jälkeen seuraava askel oli selvittää, että minkälaiselta yrityksen Design Systemin tulisi 
näyttää. Yhtenä haasteena havaittiin heti alkuun, että koska yrityksellä on paljon asiakkaita eri 
aloilta ja eri vaatimuksin siitä, miten heidän verkkokauppansa tulisi toimia ja miltä sen tulisi näyttää, 
on lähes mahdotonta tai ainakin hyvin haastavaa toteuttaa yksi Design System järjestelmä, joka 
toimisi ja sopisi kaikille asiakkaille. Myös tällaisen järjestelmän ylläpitoon kuluvat resurssit mietityt-
tivät. 
 
Päädyimme aloittamaan pienestä. Koodipuolella kannustettiin uusiokäyttöön komponenttien kautta 
ja käyttöliittymäsuunnittelun puolella siirryttiin käyttämään Figma-suunnittelutyökalua, johon kuuluu 
perusominaisuutena visuaaliset komponenttikirjastot (kuvio 12). Tavoitteena oli, että käyttöliittymä-
suunnittelijoilla oleva visuaalinen komponenttikirjasto ja ohjelmistokehittäjillä oleva koodipohjainen 
komponenttikirjasto olisivat täysin toisiaan vastaavat, mutta kävi ilmi, että tämä on työlästä toteut-
taa. Käytännössä kuitenkin huomattiin, että vaikkei aivan täyttä vastaavuutta pystytty saavutta-
maan, niin mitä lähemmäksi sitä päästiin, sen helpommaksi kommunikaatio ja yhteistyö ohjelmis-
tokehityksen ja käyttöliittymäsuunnittelun välillä kävi. 
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KUVIO 12. Figma mahdollistaa käyttöliittymäsuunnittelun komponenttikirjastoja hyödyntäen. 
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4 POHDINTA 
Opinnäytetyön tavoitteena oli selvittää minkälainen vaikutus työkaluilla ja ratkaisuilla on verkkokau-
pan käytettävyyden järjestelmälliselle ja jatkuvalle kehitykselle. Työryhmien, kirjallisten lähteiden, 
keskustelujen ja kokeilujen perusteella pystyttiin toteamaan, että työkaluilla ja ratkaisuilla voidaan 
vaikuttaa suuresti käytettävyyden kehitykseen. Design System -lähestymistavan vaikutus käytettä-
vyyteen on sekä suoraa että epäsuoraa. Kävi myös selkeästi ilmi, että on tärkeää parantaa orga-
nisaation eri osa-alueiden välistä kommunikaatiota ja luoda kulttuuria, jossa käytettävyydestä pu-
hutaan ja se otetaan huomioon lähes kaikessa tekemisessä. 
 
Selvisi myös, että Design System -suunnittelujärjestelmä on tehokas työkalu käytettävyyden pa-
rantamiseen, mutta se pitää räätälöidä yrityksen tarpeiden mukaiseksi. Esimerkiksi se mikä toimii 
yhden brändin yritykselle, ei välttämättä toimi yritykselle, joka toimii monien asiakasbrändien 
kanssa.  
 
Vaikka emme luoneet Design System -tiimiä tai virallisesti julkaisseet omaa suunnittelujärjestel-
mää, on monia sen osa-alueista ja periaatteista otettu käyttöön. Projektien visuaaliseen ohjeistuk-
seen on kiinnitetty enemmän huomiota ja niitä on käytetty tehokkaammin hyväksi. Myös jo se, että 
aiheesta on puhuttu enemmän ja se on tullut paremmin ihmisten tietoisuuteen, on parantanut pro-
jektien käytettävyyttä ja yleistä laatua.  
 
Osoittautui haastavaksi lähteä kehittämään jotain, mikä ei kuulunut suoraan omaan työnkuvaan. 
Oma turhautuminen silloiseen nykytilanteeseen toimi kuitenkin tehokkaana motivaattorina. Uusille 
ideoille avoimet henkilöt organisaation johdossa tekivät mahdolliseksi sen, että resursseja ja aikaa 
löytyi tutkia aihetta, keskustella siitä ja järjestää työryhmät. Tämän seurauksena monia hyviä asi-
oita on tapahtunut ja tulee vielä tapahtumaan organisaatiossa ja tavassa, jolla projekteja tehdään.  
 
Ehkä yksi tärkeimmistä opeista on se, että vaikka muilla yrityksillä on hienoja ja toimiviksi todettuja 
prosesseja ja toimintatapoja, ei niitä kannata yrittää pakottaa omaan organisaatioon sellaisinaan. 
On parempi pyrkiä ymmärtämään konteksti ja tehdä valintoja ja päätöksiä sen mukaan, mukauttaen 
ratkaisut oman organisaation tarpeisiin. 
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